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1.背景
当客户在商场中面对着各式多样的服装店中品种繁多的
服装，考虑服饰的搭配又要进行频繁的试穿，这相对于大部分
人来说是一个异常艰辛的过程。现场快速进行交互试衣搭配，
同时还为提供评分、照片等大量的丰富有趣的应用。满足客户
试衣需求又兼具娱乐性。而针对服装店降低了对服务服务人员
的依赖从而降低人力成本，在销售方面试衣镜能够一方面能够
提供大量的可展示服装，减少由于店铺面积小造成的局限。三
维虚拟试衣系统技术是一项新兴的技术，该技术涉及三维建
模、体感交互及人体模型重建及模拟等。当前，该领域的技术研
究一直是世界上研究的热点。针对三维虚拟试衣系统技术的研
究具有重要的科学意义。目前现有的三维虚拟试衣系统使用较
复杂的方法实现，导致添加一款衣服时需要花长时间完整一件
衣服的信息
2.相关工作
2.1 Microsoft Kinect
Microsoft Kinect是微软公司于 2010年推出的游戏机体感
周边外设的名称，Kinect打开了新的与 XBOX互动的方式。它
使用了一个传感器装置，具有身体运动，面部以及语音识别功
能。玩家可以通过口头命令和使用手部和身体动作交互。
Microsoft Kinect 提供我们系统中所需要的功能：
2.1.1 骨骼识别
Kinect设备具有骨骼识别的功能，设备可以识别用户的骨
骼关节点在三维空间的位置。我们系统中使用骨骼识别功能用
来识别用户的手势以及识别用户的姿势。
2.1.2 原始深度信息
Kinect提供的深度数据包括骨骼在三维空间的位置。系统
使用用户里 Kinect的距离计算衣服模型的大小调整。
2.2 Unity3D引擎
Unity3D是由 Unity Technologies公司开发的一个跨平台的
游戏制作系统，包括游戏引擎和集成开发环境（Integrated De－
velopment Environment, IDE）。我们选择 Unity3D开发平台的其
中一个原因也是因为 Unity3D的开发平台里面的功能支持我们
在开发试衣系统中所需要的功能。首先 Unity3D支持 Kinect设
备，使用“Kinect with MS-SDK“。在使用的过程中，首先需要安
装 Kinect with Microsoft SDK。在本系统最常用的函数和功能主
要都在 KinectWrapper包。
另一个重要的部分是 Unity3D 里面的插件 Interactive－
Cloth，也就是 Unity3D开发平台的布料系统。
3.系统流程
根据以上国内和国外的研究现状，我们的研究目的是展示
衣服的三维模型，使得用户可以叠加衣服或者配件的三维模型
或图像在顾客的实时视频。叠加的衣服的三维模型或图像将跟
踪客户的运动，从而使显示如用户是项目里的戴虚拟衣服在视
频图。
通过获取用户在 Kinect面前的真人用户的信息，给用户试
穿，呈现出三维效果，然后对布料的动态模拟进行模拟并完成。
研究对最优的方式呈现一个一个增强现实的基于 Kinect的真
人虚拟试衣系统。主要研究内容包括：Kinect的提取信息，处理
用户信息以及显示部分。
以下图 1所示为系统的流程图。
Kinect提取信息主要的内容是从 Kinect设备获取系统需
要的信息。其中包括获取 Kinect设备的状态，设置 Kinect设备
的角度，以及获取 Kinect设备的数据。Kinect设备的数据包括：
深度数据，彩色数据，以及骨骼数据。
处理用户信息包括：识别用户以及跟踪用户。识别用户主
要的内容是处理 Kinect的数据，识别该被识别的用户。用户跟
踪部分包括：跟踪用户的骨骼以及跟踪用户的位置。
我们使用虚拟人偶模型和用户骨骼信息做绑定。
显示部分主要包括三个部分：GUI，衣服动态展示以及视频
展示。
GUI部分主要是界面的部分包括按钮以及鼠标部分。衣服
动态展示包括衣服在大屏幕的展示部分。视频展示主要是显示
用户实时的视频部分。
3.1. 处理用户信息
处理用户信息为系统最核心的部分，主要是处理从 Kinect
设备获取的数据，为了显示衣服的效果。
3.1.1. 获取关节点信息
Kinect设备具有深度摄像头，使用深度摄像头设备，Kinect
具有识别骨骼的功能，通过 20个关节点表示用户的骨架。当用
户走进 Kinect设备也视野范围内的时候，Kinect可以把 20 个
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关节点的位置找到，位置是通过三维空间（X，Y，Z）坐标来表
示。通过获取的每个关节点的三维空间坐标，系统做出下一步
的处理。
在系统开始启动的时候，系统实时的测试在 Kinect前面是
否识别到用户。当系统识别到用户时，系统保存用户实时的数
据。以下图 2为 Kinect设备可以识别的关节点。
3.1.2. 跟踪用户的姿势
用户跟踪过程的目的是为了把人体模型的姿势匹配与用
户的身体姿势。通过 Kinect设备获取用户的骨骼信息然后把骨
骼的每个关节点保存在一个容器，再把骨骼信息应用在已建立
好的人体模型使得人体模型模仿用户的姿势。第二章已详细的
解释 Kinect设备具有深度摄像头，使用深度摄像头设备，Kinect
具有识别骨骼的功能，通过 20个关节点表示用户的骨架。当用
户走进 Kinect设备也视野范围内的时候，Kinect可以把 20 个
关节点的位置找到，位置是通过三维空间（X，Y，Z）坐标来表
示。通过获取的每个关节点的三维空间坐标，系统做出下一步
的处理。
在系统开始启动的时候，系统实时的测试在 Kinect前面是
否识别到用户。当系统识别到用户时，系统保存用户实时的数
据。
为了保存骨骼信息，我们建立了一个虚拟人体模型以及根
据每个关节的关系建立了一个骨架的作为保存骨架数据的容
器。
3.1.3. 调整衣服模型的大小
为了调整衣服模型的大小，我们使用用户的点数来分别衣
服模型的大小。首先我们获取用户当前的信息，其中包括两个
肩膀在空间的距离。然后根据不同的比例调整衣服模型的大
小。
4.测试与结果
我们使用两个用户做试验测试，一个女性身高为 163厘
米，一个男性身高为 170厘米。
以下图 3所示，在使用具有少于 5000个顶点的布料模拟
的衣服模型时可以流畅进行试衣。但是在布料模拟的衣服模型
多余 5000个顶点会影响到整个系统的效率。
5.总结
我们展现了一个使用 Kinect设备的虚拟试衣系统。系统可
以展现基于用户动作的衣服效果，同时也可以在家庭环境使
用。新添加的背景替换功能也可以更好地把用户带入到新的环
境体验虚拟试衣。
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图2 Kinect骨骼的20个关节点
图3 虚拟试衣效果
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